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요  약

2015 개정 교육과정에서 SW 교육 요성이 증 되어 다양한 교육  방법과 도구들을 활용한 SW 교육이 이

루어지고 있으며, SW 교육 도구를 활용한 교수학습 콘텐츠가 지속 으로 개발되고 있다.

본 논문에서는 비교사들의 EPL 수업후 산출된 결과물을 학과별, 학 별, 유형별로 분석하여 비교사들의 

EPL 콘텐츠 선호유형, 선호하는 개발과목  개발 상과 그들간의 연 성을 분석하 다. 그 결과, 학과별로 개

발과목과 유형은 차이가 있었으며, 유형별로 개발과목과 상에도 차이가 있었으나 학 별로 개발과목과 유형에

는 차이가 없었다. 이를 통해 EPL 수업에 한 피드백을 받을 수 있고 EPL 련 교육과정 개발  용에 도

움을  수 있을 것이다. 
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ABSTRACT

Along with the increased significance of SW education in the 2015 revision curriculum, SW education using 

various educational methods and tools is being performed, and teaching and learning contents using SW education 

tools are continuously being developed.

In this paper, we analyzed pre-service teachers' EPL contents preference types, preferred development subjects, 

and their relationship with pre-service teachers based on the analysis conducted after their EPL class session in 

which its results were assortatively analyzed by department, letter grade, and type. The result signified a clear 

difference in development subject and types among the departments, and it also showed a difference in develop-

ment subject and its recipients among the types. However, there was no difference between development subject 

and type among the letter grade. This will provide a feedback on EPL classes and help develop EPL-related cur-

ricula as well as its application.

Keywords : SW education, SW education contents, scratch, association analysis, EPL

논문투고 : 2017-11-24

논문심사 : 2017-12-01

심사완료 : 2017-12-06

Journal of The Korean Association 
of Information Education Vol. 21, No. 6, 
December 2017, pp. 691-699

http://dx.doi.org/10.14352/jkaie.2017.21.6.691
© 2017 KAIE



692   정보교육학회논문지 제21권 제6호

1. 서론

교육부는 2015 개정교육과정에서 컴퓨  사고를 향상

시킬 수 있는 SW 교육과정을 도입하여 실생활의 문제

를 이해하고 해결할 수 있는 창의융합형 인재를 양성하

는 것을 목표로 하고 있다[20].

2015 개정 교육과정에서 SW 교육 요성이 증 되

어 등학생들도 쉽게 할 수 있도록 언 러그드 컴퓨

, 블록형 로그래  언어, 피지컬 컴퓨  역에서 

다양한 교육  방법과 도구들을 활용한 SW 교육이 이

루어지고 있다[1].

이에 컴퓨  사고력 향상을 한 SW 교육과정 개발

[1][2][4][6][11][19][25][26], EPL  피지컬 컴퓨  활용 

수업의 효과성 분석[7][9][13][18][21][23][24], SW 교육 

평가[5][12][14][15][16][22] 등 련 연구들이 활발하게 

이루어지고 있다. 

한, SW 교육이 강화됨에 따라 필요한 자료  콘

텐츠도 EPL 등을 활용하여 쉽게 만들 수 있으며, 다양

한 콘텐츠가 지속 으로 개발되고 있는 상황이다. 이러

한 콘텐츠는 기존의 이러닝 콘텐츠와 구분되지만 교수

학습 자료로 활용될 수 있으므로 교육용 콘텐츠에 포함

하여 새롭게 연구되어져야 할 것이다[20].

그러나 SW교육을 활용한 수업 개발  효과분석에

는 다양한 연구가 진행되고 있으나, SW교육 수업후 산

출된 결과물에 한 분석  평가에 해서는 지속 인 

연구가 필요한 실정이다. 

그러므로 본 논문에서는 SW 교육  EPL 수업후 산출

된 결과물을 분석하여 학습자들의 EPL 콘텐츠 선호도, 

EPL 콘텐츠 속성간의 계 등을 알아보고자 한다. 이를 

해 K 교육 학교 144명 학생들을 상으로 스크래치 수

업을 실시한 후 제출한 결과물을 상으로 학과별, 학 별, 

유형별로 개발과목, 학습 상 등의 연 성을 분석하 다. 

2. 이론적 배경

2.1 스크래치 프로젝트 유형

교육정보화 사업을 주 하는 한국교육학술정보원에

서는 교육용 콘텐츠를 정규 교육과정과 직⋅간 으로 

연 되어 교육 활동  지원에 활용할 목 으로 자료를 

디지털 형태로 가공하여 오 라인, 온라인  모바일 환

경에서 유통하도록 한 콘텐츠로 정의하 다[10].

교육용 콘텐츠는 분류 기 에 따라서 다양한 방식으로 

구분될 수 있으며, 교수·학습활동 유형에 따라 개인 교수형, 

반복 학습형, 교육 게임형, 시뮬 이션형, 자료 제시형, 문제

해결형, 사례기반학습, 스토리텔링으로 구분하 다[3][10].

최근 SW 교육과정에서 산출된 결과물은 교수학습 자료 

 교육지원용으로 활용될 수 있으므로 교육용 콘텐츠라고 

할 수 있지만, 학습을 진하고 학습자의 학습 목   목표 

달성을 돕기 해 학습의 체 과정을 설계  개발하는 이

러닝 콘텐츠와는 구분된다고 할 수 있다. 재 SW 교육 

강화로 학교 장에서 EPL 등을 활용한 다양한 교육용 콘

텐츠가 쏟아져 나오고 있으므로 교육용 콘텐츠의 분류도 

새롭게 연구되어져야 할 것이다. 

EPL을 활용한 산출물을 기존의 교육용 콘텐츠 학습

유형으로 분류하기는 어려우므로 교육용 콘텐츠 분류기

에 한 반 인 연구가 필요한 시 이다. 스크래치 

사이트에서는 로젝트 유형을 애니메이션, 술, 게임, 

음악, 스토리, 튜토리얼로 구분하고 있다. 한, 수진

(2017a)은 SW 교육 콘텐츠 주제 역을 스토리텔링, 게

임, 미디어아트, 학습콘텐츠, 시뮬 이션, 실생활 심콘

텐츠 등 6가지로 제시하 다[17]. 

이는 스크래치 사이트에서 구분하는 로젝트 유형과 

거의 유사하며, 애니메이션, 음악, 술 유형을 미디어 

아트로 구분하 고, 애니메이션 유형이지만 교육용 콘텐

츠에서 활용가능한 시뮬 이션을 추가하 으며, 그리고 

실생활 련 문제에 심을 갖을 수 있도록 실생활 심 

콘텐츠 유형도 추가하 다.

그러므로 본 논문에서도 비교사들의 스크래치 로젝

트 결과물 분석시 사용할 스크래치 로젝트 유형을 스토

리텔링, 게임, 미디어아트, 학습콘텐츠, 시뮬 이션, 실생활

심콘텐츠 등 6가지로 분류하여 사용하고자한다.

2.2 선행연구

EPL과 련된 최근 연구로는 컴퓨  사고력 향상을 한 

SW 교육과정 개발 련 연구[1][2][4][6][11][19][25][26], 

EPL  피지컬 컴퓨  활용 수업의 효과성 분석 련 연구

[7][9][13][18][21][23][24], SW 교육 평가와 련된 연구
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[5][12][14][15][16][22] 등이 진행되고 있다. 

그  윤희원외(2017)는 효율 인 로그래  개념학습

을 한 스크래치 활용 수업의 교수학습 지도안, 학습지 

등을 개발하 으며[4], 문외식(2017)은 로그래  학습시 

EPL과 센서보드를 함께 활용하면 로그래  학습의 흥미

도와 참여도, 교과수업의 이해도 등이 좋아졌다[21]. 황요

한외(2016)는 일상에서 과학  문제를 EPL과 피지컬 컴퓨

 교구를 사용해 해결하는 탐구활동 로그램을 고등학생

들에게 용 후 컴퓨 을 통한 문제해결에 한 자신감, 

과학에 한 흥미와 극성, 과제집착력도 향상되었으며

[24], 송정범(2017)은 스크래치 활용 게임 로그래  학습

이 수학교과 흥미와 가치인식에 정 인 향을 미치는 

것을 알 수 있었다[7]. 한, 김수환외(2015)는 컴퓨  사고

력을 평가하기 해 엔트리, 스크래치 등의 코드를 분석하

여 자동평가하는 시스템을 개발하 다[14][15].

SW 교육 콘텐츠에 하여는 김진성외(2011), 박 숙외

(2016), 수진(2017) 등의 연구가 있으나 더 많은 연구가 

진행되어야 할 것이다. 수진(2017)은 SW 교육 콘텐츠의 

주제 역에 한 연구 동향과 학습자 선호를 분석하 다[17].

선행연구 분석결과 EPL을 활용한 수업 개발  효과

분석에는 다양한 연구가 진행되고 있으나, EPL 수업후 

산출된 결과물에 한 분석  평가에 해서는 지속

인 연구가 필요함을 알 수 있었다. EPL을 활용한 교육

용 콘텐츠를 분석하므로써 학습자들의 EPL 콘텐츠 선

호도, EPL 콘텐츠 속성간의 계 등을 알 수 있어 EPL 

수업에 한 피드백을 받을 수 있고 EPL 련 교육과

정 개발  용에도 도움을  수 있을 것이다. 

그러므로 본 논문에서는 EPL 콘텐츠 속성간의 연 성을 

분석고자 비교사들이 개발한 스크래치 로젝트를 분석

하여 선호 유형과 개발과목, 학습 상 등의 정보를 통해 

그들간의 련성을 분석하고자 한다. 이를 통해, EPL 수업설

계  학습 지도 방향설정에 도움을  수 있을 것이다. 

3. 연구방법

3.1 분석대상

비교사들의 EPL 콘텐츠인 스크래치 로젝트를 분

석하기 해 K 교육 학교 1학년 5개 심화과정에 소속

된 144명 학생들을 상으로 스크래치 수업을 실시한 

후 제출한 결과물을 분석하 다.

3.2 연구절차

스크래치 수업은 K 교육 학교 1학년 5개 심화과정 

학생들을 상으로 스토리텔링, 게임, 미디어아트, 학습

콘텐츠, 시뮬 이션, 실생활 심콘텐츠 등 로젝트 유

형별로 활동주제를 구성하여 10주동안 실시한 후, 결과

물로 로젝트 기획서, 알고리즘 설계서  스크래치 

로젝트 일을 제출받았다. 학생들은 교육용 스크래치 

로젝트를 개발하기 하여 로젝트 주제, 유형, 활용

상, 교육과정 활용방안 등을 구상하고 알고리즘을 설

계한 후 스크래치 로젝트를 개발하여 제출하 다.

제출받은 개인별 로젝트 결과물을 기반으로 학과

별, 학 별, 유형별 연 성을 분석하 다. 즉, 학과별로 

개발한 과목과 로젝트 유형에 차이가 있는가?, 학 별

로 개발한 과목과 로젝트 유형에 차이가 있는가?, 

로젝트 유형별로 개발과목과 학습 상의 분포가 다른지

를 분석하고자 한다. 연구 차는 (Fig. 1)과 같다.

(Fig. 1) Research procedure

4. 연구결과

4.1 기초분석

비교사들이 제출한 144개 스크래치 로젝트를 분

석한 결과, 개발과목은 기타 48개(30.2%), 수학 41개
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(25.8%), 어 21개(13.2%), 국어 13개(8.2%), 사회와 과

학이 각 12개(7.5%), 실과 6개(3.8%), 음악 4개(2.5%), 

미술 2개(1.3%) 순으로 나타났다. 

로젝트 유형은 학습콘텐츠 79개(48.2%), 게임 60개

(36.6%), 스토리텔링 16개(9.8%), 실생활 심콘텐츠 5개

(3.0%), 시뮬 이션 2개(1.2%) 순으로 나타났다. 

교육용 콘텐츠는 다양한 상이 학습할 수 있어 

학습 상을 복수로 선정하도록 하 는데 (Fig. 2)와 

같이 등학생용이 193개로 제일 많았다. 

로젝트에 사용한 스 라이트는 (Fig. 3)과 같이 주

로 장소(48%)와 무료이미지(29.9%)를 사용하 으나 

직 개발해서 사용한 것도 24%를 차지하고 있었다. 

(Fig. 2) learning target

(Fig. 3) Source of Sprite

정리하면, 비교사들은 학습콘텐츠와 게임 유형을 

주로 선호하며, 특히 게임 개발갯수는 학과별로 고르게 

분포되어있어 모든 학생들이 선호하는 유형임을 알 수 

있었다. 특히 비교사들은 등학생용 학습콘텐츠 유

형에 심을 갖고 개발하 으며, 주로 장소 이미지를 

사용하 지만, 게임과 학습콘텐츠 유형에서는 스 라이

트를 직  개발하여 사용하 음을 알 수 있었다. 주제선

정 이유로는 동기유발과 흥미유발 등이 가장 많았고 논

리  문제해결, 창의력 신장 등의 이유도 있었다.

한, 비교사들의 EPL 콘텐츠 선호도, 비교사들

의 EPL 콘텐츠 개발방향 등을 좀더 알아보기 해 다

음과 같은 연구문제를 분석하고자 한다.

- 학과별로 개발과목과 스크래치 로젝트 유형에는 

차이가 있는가?

- 학 별로 개발과목과 스크래치 로젝트 유형에는 

차이가 있는가?

- 스크래치 로젝트 유형별로 개발과목과 학습 상

에는 차이가 있는가?

4.2 학과별 개발과목과 유형의 연관성 분석

4.2.1 학과와 개발과목의 연관성

학과별로 선호하는 개발과목이 다른지를 알아보기 

해 학과와 개발과목의 교차분석을 실시한 결과, <Table 

department

subject

Dept. 

of 

Music

Dept. 

of

Art

Dept. of

Practic

al art

Dept. 

of

Eng.

Dept. 

of

comp.

total

Korean
freq.

Expected freq.

4

2.7

0

2.7

9

2.5

0

2.5

0

2.5

13

13.0

Math
freq.

Expected Freq.

12

7.3

6

7.3

9

6.8

8

6.8

0

6.8

35

35.0

Social
freq.

Expected Freq.

0

2.1

2

2.1

0

1.9

2

1.9

6

1.9

10

10.0

Science freq.

Expected Freq.

0

2.5

4

2.5

2

2.3

2

2.3

4

2.3

12

12.0

Practical 

art

freq.

Expected Freq.

2

1.3

0

1.3

0

1.2

2

1.2

2

1.2

6

6.0

English
freq.

Expected Freq.

0

3.1

3

3.1

4

2.9

8

2.9

0

2.9

15

15.0

Music
freq.

Expected Freq.

2

.8

0

.8

0

.8

2

.8

0

.8

4

4.0

Art
freq.

Expected Freq.

0

.4

2

.4

0

.4

0

.4

0

.4

2

2.0

Etc.
freq.

Expected Freq.

10

9.8

10

9.8

4

9.1

4

9.1

16

9.1

47

47.0

total
freq.

Expected Freq.

30

30.0

30

30.0

28

28.0

28

28.0

28

28.0

144

144.0

<Table 1> Cross-tabulation analysis of departments and 

development courses
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1>과 같이 음악과는 수학과목이, 미술과는 기타과목이, 

실과는 국어 과목이, 어과는 어과목이, 컴퓨터과는 

기타과목에서 기 빈도보다 개발과목의 갯수가 높게 나

와 학과별 개발과목이 차이가 있음을 알 수 있었다.

이러한 차이가 유의미한지를 알아보기 해 학과와 

개발과목의 카이제곱 결과 <Table 2>와 같이 유의확률

이 0.05보다 작으므로 학과와 개발과목 분석 결과는 상

호연 성이 있음을 알 수 있다.

Pearson chi square 

value
df Monte Carlo p-value

62.571 12 .000

<Table 2> Result of chi-square test of departments and 

development courses

4.2.2 학과와 유형의 연관성

학과별로 선호하는 유형이 다른지를 알아보기 해 학

과와 유형의 교차분석을 실시한 결과, 컴퓨터과는 게임유

형을, 어과는 학습콘텐츠 유형을 선호하 으며, 음악과, 

미술과, 실과는 게임과 학습콘텐츠 유형 둘다 선호하 다. 

한, 실과는 스토리텔링 유형도 선호한 것으로 나타났다.

즉, (Fig. 4)와 같이 스토리텔링은 실과에서, 실생활콘

텐츠 유형은 컴퓨터과에서, 미디어아트는 음악과에서 주

로 개발하 고, 게임과 학습콘텐츠는 모든 학과에서 

심을 갖고 개발한 것으로 나타났다.

4.2.3 학과별 개발과목과 유형의 연관성

학과별로 개발한 과목과 유형에 차이가 있는지를 알

아보기 해 학과별 과목, 유형의 교차분석을 실시한 결

과, 음악과는 수학과목에 학습컨텐츠 유형이, 실과는 국

어과목에 스토리텔링 유형이, 컴퓨터과는 사회과목에 학

습콘텐츠 유형이 기 빈도보다 높게 나왔다. 

학과별 과목, 유형의 카이제곱 결과 <Table 3>과 같

이 미술과를 제외한 나머지 학과에서 유의확률들이 0.05

보다 작기 때문에 ‘학과별로 개발과목과 유형은 독립이

다’라는 귀무가설이 기각되어 학과별로 개발과목과 유형

은 상호연 성이 있음을 알 수 있었다.

Department
Pearson chi 

square value
df

Monte Carlo 

p-value
Dept. of music edu. 62.571 12 0.000
Dept. of art edu. 25.582 15 0.82
Dept. of Practical 

art edu.
29.072 8 0.000

Dept. of Eng. edu. 28.318 12 0.011
Dept. of comp. edu. 23.722 6 0.002

<Table 3> Result of chi-square test of subjects and types 

in each department

4.3 학 별 유형과 개발과목의 연 성 분석

학 은 학생들이 제출한 로젝트 기획서와 로

젝트 일을 종합 평가하여 3단계로 구분하여 학  

A, B, C로 부여하 다. 

학 별로 선호하는 개발과목과 유형이 구분되는지 

알아보기 해 학 별 유형, 과목의 교차분석과 카이

제곱 검정 분석 결과, 학 별로 개발과목과 유형에는 

상호연 성이 없는 것으로 나타났다. 

모든 학과에서 주로 개발된 수학과목 학습콘텐츠 

유형과 기타과목 게임유형이 모든 학 군에서도 주

로 개발되어졌음을 볼 수 있어, 특정 유형과 개발과

목이 학 에 향을 미치지는 않은 것으로 보인다. 

0.0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1.0

music

art

practical art

English

computer

dept.

storytelling

game

media art

learning contents

simulation

contents in real life

(Fig. 4) Types among the departments
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letter 

grade

Pearson chi square 

value
df

Monte Carlo 

p-value

A 37.836 12 .292

B 107.992 32 .082

C 35.176 9 .127

<Table 4> Result of chi-square test of types and subjects 

in each letter grade

4.4 유형별 과목과 대상의 연관성 분석

4.4.1 유형과 과목의 연관성

유형별 과목 황을 살펴본 결과, 수학, 어, 사회과

목은 학습콘텐츠 유형으로 개발하 으며, 국어과목은 스

토리텔링 유형으로, 교과이외의 내용은 게임유형으로 개

발되었다. <Table 5>에서 처럼 모든 교과에서 학습콘

텐츠를 개발한 것을 보면 모든교과의 학습콘텐츠 개발

이 필요하며 심을 갖고 있음을 알 수 있고, 학습콘텐

츠는 비교사가 선호하는 유형임을 알 수 있었다.

유형별로 개발과목에 차이가 있는지를 알아보기 해 

유형과 과목의 교차분석을 실시한 결과, <Table 5>와 

같이 스토리텔링 유형의 경우 국어과목이, 게임 유형의 

경우 기타과목이, 학습컨텐츠 유형은 수학과목이 기 빈

도보다 높게 나와 유형별 개발과목에도 차이가 있음을 

알 수 있었다.

유형과 과목의 카이제곱 결과 <Table 6>과 같이 유

의확룰이 0.05보다 작으므로 유형과 과목의 연 성은 상

호 의미가 있음을 알 수 있다.

Pearson chi square value df Monte Carlo p-value

201.162 32 .000

<Table 6> Result of chi-square test of types and subjects

4.4.2 유형과 학습대상의 연관성

유형별 학습 상을 살펴본 결과, 비교사들이 선호

하는 학습콘텐츠는 등학교 체 학년을 상으로 골

고루 개발되었으며, 게임과 스토리텔링 유형은 주로 

등학교 학년을 상으로 개발한 것으로 보인다. 유치

원 상은 스토리텔링과 게임유형이었으며, <Table 7>

을 통해 역시 비교사들은 등학생용 학습콘텐츠에 

더 심을 갖고 있음을 알 수 있었다.

Learning 

Target

Type

kinder-

garden

1st-2nd 

grade

3rd-4th 

grade

5th-6th 

grade

7th-9th 

grade
general total

Storytelling 2 9 4 2
17

(12%)

Game 2 22 9 8 15
56

(39%)

Media art 2
2

(1%)

Learning 

contents
23 11 21 4 8

67

(47%)

Contents in 

real life
3

3

(2%)

total
4

(2%)

56

(39%)

24

(17%)

31

(22%)

4

(3%)

26

(18%)
144

<Table 7> Type and Learning Target

type

course

Story-

telling
Game

Mdeia 

art

Learning 

contents

Contents 

in real life
total

Korean

freq.

Expected 

Freq.

7

1.4

4

5.1

0

.2

2

6.0

0

.3

13

13.0

Math

freq.

Expected 

Freq.

1

3.9

3

13.6

0

.5

31

16.3

0

.7

35

35.0

Social

freq.

Expected 

Freq.

0

1.1

0

3.9

0

.1

10

4.7

0

.2

10

10.0

Science

freq.

Expected 

Freq.

0

1.3

6

4.7

0

.2

6

5.6

0

.3

12

12.0

Practical 

art

freq.

Expected 

Freq.

2

.7

4

2.3

0

.1

0

2.8

0

.1

6

6.0

English

freq.

Expected 

Freq.

4

1.7

0

5.8

0

.2

11

7.0

0

.3

15

15.0

Music

freq.

Expected 

Freq.

0

.4

0

1.6

2

.1

2

1.9

0

.1

4

4.0

Art

freq.

Expected 

Freq.

0

.2

0

.8

0

.0

2

.9

0

.0

2

2.0

Etc.

freq.

Expected 

Freq.

2

5.2

39

18.3

0

.7

3

21.9

3

1.0

47

47.0

total

freq.

Expected 

Freq.

16

16.0

56

56.0

2

2.0

67

67.0

3

3.0

144

144.0

<Table 5> Cross-tabulation analysis of types and develop-

ment courses
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4.4.3 유형별 과목과 학습 상의 연 성

유형별로 개발과목과 상의 차이가 의미가 있음을 알아

보기 해 교차분석을 실시한 결과, 스토리텔링의 경우 등

학교 학년 상 국어과목이, 학습컨텐츠의 경우 등학교 

학년 상 어과목이, 등학생 상 사회과목이 기 빈

도가 높게 나왔다. 유형별 과목, 상의 카이제곱 결과 

<Table 8>과 같이 게임유형을 제외한 스토리텔링, 학습콘텐

츠 유형에서 유의확률들이 0.05보다 작기 때문에 유형별로 

개발과목과 상은 상호연 성이 있음을 알 수 있었다.

Type Pearson chi square value df
Monte Carlo 

p-value

Storytelling 42.571 16 0.000

Game 29.924 20 0.87

Learning 

contents
55.943 35 0.024

<Table 8> Result of chi-square test of development subject 

and learning target in various types

분석결과를 종합해보면, 미술과를 제외하고 학과별로 

개발과목과 유형은 차이가 있음을 알 수 있었다. 즉 음

악과는 수학과목에 학습컨텐츠 유형이, 실과는 국어과목

에 스토리텔링 유형이, 컴퓨터과는 사회과목에 학습콘텐

츠 유형에 심을 갖고 개발함을 알 수 있었다. 한, 

개발갯수는 많지 않지만 음악과목은 음악과 학생들이, 

미술과목은 미술과에서, 어과목은 어과에서 주로 

심을 갖고 개발한 것으로 보여 해당 심화과정 학생들이 

자신의 심화과목에 더 심을 갖는 특징을 나타냈다. 그

리고 특히 실과는 스토리텔링을, 컴퓨터과는 실생활콘텐

츠 유형을, 음악과는 미디어아트에 심을 갖고 개발한 

것으로 보이며, 게임과 학습콘텐츠는 모든 학과에서 

심갖고 개발한 것으로 나타났다.

게임을 제외하고 유형별로 개발과목과 상에도 차이가 

있었으며, 특히 수학, 어, 사회과목 내용을 등학생용 

학습콘텐츠로 개발하 으며, 국어과목은 등 학년을 

상으로 스토리텔링 유형을 선호하 다. 등 학년을 

상으로는 스토리텔링과 게임유형을 선호함을 알 수 있었

다. 한, 학습콘텐츠 유형은 모든 교과에서 개발하 으며 

비교사가 선호하는 유형임을 알 수 있었다.

그리고 학 별로 개발과목과 유형에는 차이가 없었다.

5. 결론

2015 개정교육과정에 의해 2018년부터 SW 교육이 

필수화되면서 SW 교육에 한 연구가 활발하게 이루어

지고 있다. 

본 논문에서는 비교사들의 EPL 수업후 산출된 결

과물을 학과별, 학 별, 유형별로 분석하여 비교사들

의 EPL 콘텐츠 개발 선호유형, 선호하는 개발과목  

개발 상과 그들간의 연 성을 분석하 다. 그결과, 미

술과를 제외하고 학과별로 개발과목과 유형은 차이가 

있었으며, 게임을 제외하고 유형별로 개발과목과 상에

도 차이가 있었다. 그러나 학 별로 개발과목과 유형에

는 차이가 없었다.

분석결과를 바탕으로 첫째, 학습콘텐츠와 게임유형은 

모든 학과와 과목에서 개발되었으나, 시물 이션과 실생

활 심콘텐츠 유형은 개발갯수가 게 나타났다. 비

교사들이므로 학습콘텐츠 유형에 심을 갖고 개발한 

것으로 추측되지만, 추후 시뮬 이션과 실생활 심콘텐

츠 유형도 개발할 수 있도록 보다 비 있게 다루어  

필요가 있다. 

둘째, 모든 교과에서 콘텐츠가 개발된 것을 보면 

비교사는 모든 교과에 심을 갖고 있으며, 특히 자신의 

심화과정에 더 큰 심을 갖고 개발한 것으로 보인다. 

그러므로 학과별로 해당 심화과정의 내용을 분석하여 

개발 주제를 추출하는 것도 필요하다고 생각된다. 한, 

음악과는 수학과목에 학습컨텐츠 유형이, 실과는 국어과

목에 스토리텔링 유형이, 컴퓨터과는 사회과목에 학습콘

텐츠 유형에 심을 갖고 개발함을 볼 때 해당 심화과

정뿐 아니라 다양한 교과에 목할 수 있는 융합주제를 

선정하여 개발할 수 있도록 지도할 필요가 있다.
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